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Penelitian ini dilakukan untuk menganalisa dan menggagas model pembelajaran yang berpotensi 
meningkatkan efektivitas pembelajaran daring dengan cara meningkatkan student engagement dan 
motivasi belajar melalui penerapan Virtual Reality dan Gamification in Learning. Analisa dilakukan 
dengan metode meta-analisis jurnal dimana tim penulis melakukan penelusuran terhadap berbagai 
sumber artikel dan jurnal untuk menggagas suatu model pembelajaran menarik untuk diterapkan dalam 
pembelajaran jarak jauh. Melalui penelitian, ditemukan bahwa model pembelajaran daring yang saat 
ini digunakan belum efektif serta berisiko menurunkan student engagement dan motivasi belajar. 
Dengan keunikannya dalam menjaring student engagement, teknologi Virtual Reality dan gamification 
in learning dapat dipertimbangkan sebagai pelengkap, media, dan metode untuk pembelajaran daring. 
 
Kata kunci—Pembelajaran daring, Virtual reality, Gamification in learning, COVID-19 
 
Abstract 
This research is done to analyze and conceptualize a learning model which has potentials to increase 
online learning effectivity by means of increasing student engagement and learning motivation via 
implementation of virtual reality technology and gamification in learning. Analysis is done by methods 
of meta-analysis of journals where researcher’s team did extensive search towards various sources of 
articles and journals to conceptualize an interesting learning model to be implemented in long distance 
learning/online learning. According to research done,  it is summarized that the current learning model 
is not yet effective and have potential risks of inhibiting student engagement and learning motivation. 
With its uniqueness in garnering engagement, virtual reality technology and gamification in learning 
could be reconsidered as a complement, media, and methods to online learning 
 




Virtual Reality adalah teknologi level atas yang berada pada komputer yang meliputi simulasi 
secara real-time dan interaksi pada berbagai kanal sensori. Sensoring dapat berupa visual, suara, 
sentuhan, dan bila memungkinkan pembau dan perasa [1]. VR dibuat ataupun disimulasikan oleh 
komputer yang biasanya diperlihatkan melalui head mounting screen, dengan alat yang diletakkan di 
kepala dan dipakai seperti kacamata untuk melihat proyeksi dari layar yang akan menunjukkan hasil 
simulasi dari komputer.  
Hal penting dari VR selain dapat melihat dunia yang disimulasikan oleh komputer, adalah interaksi 
terhadap dunia tersebut. Interaksi pada VR ini bisa melalui suatu controller yang berada pada tiap tangan 
dan memiliki tombol untuk menggerak tiap jari karakter yang berada pada VR biasanya karakter 
manusia. Selain dari itu tangan yang berada di VR juga bisa bergerak jika tangan bergerak secara real-
time. 
Selain dari segi interaktivitas dari VR sensasi yang lainnya yang bisa diimplementasikan pada VR 
adalah sensasi memegang objek bisa dilakukan dengan mengirim listrik pada controller pada bagian 
tertentu pada tangan sehingga dapat menstimulasi sensasi memegang sesuatu. Selain itu headset bisa 
dimodifikasi untuk mengeluarkan bau tertentu tergantung pada tempat ataupun bau suatu barang. Hal ini 
sangat membantu dalam membuat pengalaman VR lebih imersif. 
Dengan hal seperti teknologi VR bukan hanya membuat seorang berada pada dunia yang 
disimulasikan saja tetapi bisa sangat membantu dalam membuat subjek hadir pada dunia tersebut dan 
membuat subjek tersebut imersif terhadap dunia sehingga percaya bahwa pengguna benar-benar berada 
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pada dunia tersebut, dan ditambahkan dengan interaktivitas VR tersebut dapat membuat pengguna tetap 
terpikat sehingga tidak akan keluar terlalu cepat dalam kebosanan. 
Sehingga VR ini tepat guna sebagai sarana hiburan dan segi aplikatif lainnya, salah satunya adalah 
pada dunia pendidikan yang dengan beberapa aspek di atas, dapat membantu efektivitas dan keberhasilan 
pembelajaran. Pendidikan merupakan esensi penting dalam hidup manusia. Budi pekerti, moral dan 
tingkah laku tidak terlepas dari pendidikan, baik formal maupun non-formal. Dalam tingkatan formal, 
Indonesia memiliki program 12 tahun wajib belajar serta dilanjutkan dengan pendidikan tinggi. Dalam 
situasi darurat saat ini, yaitu pandemi COVID, masyarakat diimbau agar menetap di rumah dan 
mengurangi aktivitas di luar. Dengan begitu, kegiatan sosialisasi apapun efektif terhentikan, termasuk 
kegiatan pendidikan. Satu-satunya solusi yang dapat dilakukan agar anak-anak bangsa dapat 
menamatkan pendidikan adalah dengan pembelajaran daring atau pendidikan jarak jauh. 
Namun pendidikan jarak jauh atau PJJ membuahkan suatu masalah baru yaitu berkurangnya 
engagement dan interaksi dalam kelas, menghasilkan proses pembelajaran yang tidak efektif dan efisien. 
Oleh karena itu, tim penulis melakukan penelitian penerapan Virtual Reality dalam pembelajaran yang 
saat ini dilakukan secara daring serta perancangan modul Virtual Reality dalam sistem pembelajaran 
daring saat ini 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Penelitian ini dilakukan dengan metode meta-analisis jurnal. Meta-analisis diterapkan dengan 
menelusuri, meringkas, analisa dan review hasil penelitian yang sebelumnya pernah dilakukan. [2] Hasil 
penelitian yang sudah pernah dilakukan didapat melalui jurnal-jurnal penelitian yang dapat dicari melalui 
scholar.google.com. Lebih spesifiknya, meta-analisis jurnal bersifat kualitatif, yaitu dengan mengambil 
data deskriptif dan bukan data kuantitatif dari hasil penelitian sebelumnya. Jurnal-jurnal yang digunakan 
dalam meta-analisis ini ditelusuri menggunakan kata kunci “virtual reality”, “pembelajaran daring”, 
“pembelajaran luring”, “gamification in learning”, dan kata kunci relevan lainnya. Jurnal-jurnal yang 
digunakan bervariasi dari yang berbahasa Indonesia hingga berbahasa Inggris dari paling lama 5 (lima) 
tahun terakhir untuk data-data yang menjadi basis penelitian ini. 
Hasil penelitian dari jurnal yang ada digunakan sebagai dasar untuk penelitian yang dilakukan 
ini. Output yang diharapkan yaitu konsepsi modul-modul beserta model pembelajaran yang 
memungkinkan untuk diterapkan menggunakan Virtual Reality dalam kondisi pembelajaran daring 
seperti yang saat ini dilakukan 
 
2.1. Teknologi Virtual Reality 
Teknologi Virtual Reality telah mengalami perkembangan pesat mulai dari visi Ivan Sutherland 
berupa Ultimate Display yang dikemukakannya dalam sebuah jurnal pada tahun 1965 hingga teknologi 
Virtual Reality seperti yang kita jumpai pada Google VR. Menurut Ivan Sutherland (1965), jika tujuan 
suatu display adalah sebagai jendela untuk dunia yang terletak dalam suatu memori komputer, maka 
display harus memenuhi kebutuhan berbagai indera yang ada. Oleh karena itu, ultimate display haruslah 
menjadi suatu ruangan/kamar yang dapat dikendalikan oleh komputer. [3]. Istilah Virtual Reality sendiri 
digagas oleh Jaron Lanier pada tahun 1989 yang akhirnya mendorong berbagai penelitian dan usaha-
usaha untuk merancang suatu mesin guna mencapai virtual reality tersebut. 
Kemudian pada tahun 2012, digagas suatu proyek bernama Oculus Rift yang mencari pendanaan 
untuk penelitiannya. Hal ini kembali mendorong gelombang kedua VR, yang mendorong animo 
penelitian hingga saat ini. [4] Beberapa contoh produk teknologi Virtual Reality saat ini adalah Samsung 
Galaxy Gear VR dan Google Cardboard. Samsung Galaxy Gear VR dirilis pada tahun 2016 dan memiliki 
beberapa spesifikasi yaitu gear berbobot 345 gram, memiliki accelerometer, gyro sensor dan proximity 
sensor, yang menunjang kinerja Gear ini [5]. 
Namun sayangnya, Samsung Galaxy Gear VR sudah tidak diproduksi lagi. Produk kedua adalah Google 
Cardboard yang memiliki keunikan berupa viewer dari cardboard/karton dan virtual experience yang 
dapat direkayasa sendiri melalui Cardboard SDK yang tersedia.  
Sesuai dengan motto-nya, “Experience virtual reality in a simple, fun and affordable way”, Google 
Cardboard mengarah kepada virtual reality yang sederhana dan terjangkau. [6] 
Melihat animo masyarakat dan perkembangan Virtual Reality yang terus meningkat, Virtual 
Reality memiliki potensi yang cukup tinggi dalam penggunaannya dalam berbagai aspek di masyarakat 
 
Berikut ilustrasi alat dan penggunaan teknologi Virtual Reality. 








Gambar 2 Pemakaian Google Cardboard, yang juga termasuk penggunaan head mounting screen. 
Sumber: theverge.com 
 
2.2. Penerapan Pembelajaran Daring 
Pembelajaran pada dasarnya adalah suatu proses dimana peserta didik dan pendidik berinteraksi 
baik secara langsung (tatap muka) maupun tidak langsung (dijembatani media aplikasi). Di tengah 
pandemi COVID-19 kegiatan belajar mengajar (KBM) diarahkan untuk penggunaan model 
pembelajaran daring [7]. 
Blended learning adalah strategi pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi internet (e-
Learning) bersama dengan kelas tatap muka. Metode pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan 
hasil akademik peserta didik, pengajaran oleh pendidik, pembelajaran oleh peserta didik, dan respon 
peserta didik dalam penerapan strategi pembelajaran Blended learning [8]. 
Pembelajaran daring selama ini diterapkan melalui bantuan media seperti e-classroom, live chat, 
zoom, atau WhatsApp Group [9]. Namun perlu disadari bahwa penerapan seperti ini cenderung terasa 
intangible, sehingga tenaga pengajar harus mampu menarik student engagement dengan cara yang 
tentunya berbeda dan unik seluruhnya dibandingkan ketika pembelajaran luring. Selain tenaga pengajar, 
peserta didik harus memiliki motivasi belajar yang kuat ketika berpartisipasi dalam pembelajaran daring 
ini. Singkatnya, seluruh pihak harus memiliki tingkat kepercayaan dan kerjasama yang kuat supaya 
pembelajaran daring dapat berjalan dengan lancar. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Utami dan Cahyono (2020) pada siswa-siswi 
SMA/MA terkait analisis kesulitan belajar Matematika, didapati bahwa rata-rata pencapaian indicator 
kesulitan belajar siswa terhadap pelajaran Matematika melalui sistem pendidikan e-learning adalah 
sebesar 75%, dengan indikator yang paling tinggi akibat kendala teknis sinyal dan ketidak mampuan 
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dalam belajar online sebesar 77%. Melalui penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa kerumitan e-learning 
dan kendala sarana-prasarana menghambat siswa-siswi untuk belajar secara maksimal. [10]. 
Berhubungan dengan respon peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran daring, ditemukan pula 
melalui penelitian oleh Sadikin dan Hamidah (2020) pada pembelajaran daring di Prodi Pendidikan 
Biologi FKIP Universitas Jambi, bahwa respon mahasiswa cukup positif dengan adanya fleksibilitas 
ruang dan waktu serta rasa nyaman mahasiswa untuk mengemukakan pendapat. Di sisi lain, akses 
internet, kuota dan kecanduan gawai membuka masalah baru. [11] 
Adapun persepsi mahasiswa Program Studi Teknologi Pendidikan Universitas Baturaja melalui 
penelitian yang dilakukan oleh Ningsih (2020) didapatkan bahwa mayoritas mahasiswa memilih untuk 
belajar luring dikarenakan beberapa kendala seperti kuota internet, penjelasan materi yang kurang 
maksimal dan interaksi pembelajaran yang terbatas. Namun mahasiswa tetap merasakan dampak 
positifnya. [12] 
 
2.3. Aspek Pembelajaran Daring 
Salah satu aspek pembelajaran daring yaitu memungkinkannya dilakukan secara asynchronous 
ataupun synchronous. Asynchronous terjadi dimana pembelajaran dilakukan pada waktu yang berbeda-
beda sesuai dengan waktu yang diinginkan peserta didik. Jika peserta didik mau, pembelajaran bisa 
dilakukan sesuai dengan waktu yang diinginkan.  Contoh penerapan asynchronous adalah pembelajaran 
materi melalui LMS (Learning Management System). Synchronous terjadi bila pembelajaran dilakukan 
pada waktu yang telah ditentukan sebelumnya secara real-time. Contohnya adalah video conference [13]. 
Aspek lainnya adalah kebebasan dalam mempelajari dan memilih materi, dibandingkan dengan situasi 
kelas yang pesertanya hanya dapat melakukan kegiatan belajar pada waktu tertentu dan tempat tertentu. 
Melalui pembelajaran daring, peserta didik dapat melakukannya secara bebas kapanpun sehingga 
kegiatan belajar mengajar mampu menyesuaikan dengan jadwal peserta didik. [14]  
Selain itu, kemandirian belajar dan keaktifan peserta didik menjadi aspek yang harus 
diperhatikan dalam pembelajaran daring. Semakin dewasa, mandiri, dan aktif peserta didik dalam 
mengikuti pembelajaran, maka pembelajaran daring akan lebih berguna dan lebih efektif  [9]. 
 
2.4. Student Engagement 
Student engagement mengukur kesediaan peserta didik untuk meluangkan waktu, usaha, dan 
partisipasi untuk mencapai hasil yang diinginkan yaitu prestasi akademik [13]. Student engagement 
merupakan salah satu aspek yang cukup sulit diperoleh, baik dalam pembelajaran luring maupun daring.  
Student engagement yang positif menghasilkan prestasi akademik yang positif pula. Hal ini dibuktikan, 
melalui penelitian oleh Gunuc pada tahun 2014 dan juga Sa’adah beserta Ariati pada tahun 2018, 
memiliki korelasi positif antara student engagement dengan prestasi akademik. [13] 
 
2.5. Immersive Learning Experience 
Pembelajaran imersif merupakan hal penting sebagai upaya yang dapat membuat siswa masuk 
ke dalam suasana permainan dan mendapatkan pengalaman lebih dari permintaan tersebut [15]. 
Pembelajaran experiential learning mempengaruhi kemampuan berpikir kritis, sesuai dengan penelitian 
yang dilakukan oleh Sari (2013), yaitu model pembelajaran  outdoor experiential learning bisa 
menaikkan keterampilan proses & akal budi kritis murid. Outdoor experiential learning menaikkan 
keterampilan & akal budi kritis murid terutama dalam materi sekolah. Melalui aktivitas pembelajaran yg 
berbasis pengalaman, siswa yg  melakukan pengamatan pada lingkungan ternyata mempunyai 
keterampilan proses belajar & akal budi kritis yg lebih tinggi dibanding aktivitas pembelajaran 
teoritis[16]. Oleh sebab itu, Immersive Learning experience seharusnya menjadi tujuan utama dalam 
pembelajaran daring untuk mencapai target dari suatu pembelajaran itu sendiri. 
 
2.6. Gamification in Learning 
Gamification adalah pendekatan penggunaan elemen-elemen di dalam game atau video game 
dengan tujuan memotivasi para siswa dalam proses pembelajaran. Media ini dapat digunakan untuk 
menangkap hal-hal yang menarik minat peserta didik dan menginspirasinya untuk terus berpartisipasi 
dalam pembelajaran. Proses pembelajaran menggunakan gamifikasi memberikan alternatif sehingga 
proses belajar menjadi lebih menarik, menyenangkan dan efektif. Meskipun digunakan mekanika 
permainan, penerapan gamifikasi tidak selalu berujung membuat games/permainan, tetapi bagaimana 
membuat pembelajaran lebih menyenangkan, membangun engagement tanpa disadari peserta didik [17]. 
Beberapa contoh penerapan gamifikasi yang telah berhasil meningkatkan ketertarikan pengguna, 
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yaitu Angry Bird (untuk pelajaran fisika), Pokemon (untuk pelajaran bahasa, artscience, map), Minecraft 
(untuk pelajaran arsitektur). Elemen yang ada pada suatu games atau yang disebut mekanik games dan 
dinamika games selalu dirancang oleh desain games agar membuat orang selalu tertantang untuk terus 
menerus memainkannya dan mencapai pencapaian paling tinggi di Games. Dalam pendidikan, 
gamification memungkinkan mahasiswa untuk menerima umpan balik langsung mengenai 
perkembangan mereka di dalam kelas dan penghargaan terhadap tugas yang diselesaikan. Sebuah studi 
mengenai efektivitas gamification terhadap engagement pengguna dan hasil dari studi tersebut 
menunjukkan bahwa gamification memiliki efek positif terhadap engagement pengguna yakni pelajar. 
Mereka yang level engagement-nya tinggi, terindikasi memiliki lebih banyak lencana-lencana dari para 
gurunya dan begitu pula sebaliknya. Selain prinsip umum dalam strategi pembelajaran, terdapat juga 
prinsip khusus yang terdiri dari interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memberi 
motivasi[17]. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1. Pelaksanaan Pembelajaran Daring Saat Ini 
Pembelajaran jarak jauh bukanlah hal yang asing dalam jenjang pendidikan tinggi. Namun bagi 
pendidikan dasar dan menengah, pembelajaran jarak jauh atau sekarang ini disebut pembelajaran daring 
(dalam jaringan) merupakan sesuatu yang tidak lazim dan akibatnya, mendapatkan respon yang 
bervariasi. Pembelajaran daring bagi pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi saat ini dilakukan 
hampir secara totaliter akibat merebaknya pandemic COVID-19 secara global. Memenuhi tuntutan 
kesehatan, Indonesia juga menerapkan pembelajaran daring bagi peserta didik. Hingga saat ini, 
pembelajaran daring yang telah diterapkan sudah berjalan hampir satu tahun. Pembelajaran daring pada 
umumnya dilakukan melalui media aplikasi seperti Microsoft Teams, Google Classroom, Zoom, Webex 
dan lain sebagainya. Pembelajaran memilki variasi dalam pembelajaran asynchronous (melalui learning 
management system seperti Google Classroom dan Moodle) dan synchronous (melalui video conference 
tools seperti Microsoft Teams, Google Meet, dan Zoom). Penentuannya diserahkan kepada otonomi 
masing-masing perangkat pendidikan. 
Pemebelajaran seperti ini tentunya membutuhkan sarana dan prasarana yang mumpuni. Pertama 
dibutuhkan ketersediaan perangkat untuk mengakses aplikasi pembelajaran (seperti handphone, laptop 
atau komputer). Kedua dibutuhkan sarana jaringan internet. Seperti yang sebelumnya telah 
dikemukakan, cukup banyak respon positif yang didapatkan dengan diterapkannya pembelajaran daring, 
sperti rasa nyaman peserta didik dalam mengikuti pembelajaran, kemelekan teknologi yang dirasakan, 
dan fleksibilitas waktu dan ruang. Namun di sisi lain, peserta didik tetap merasakan keterbatasan, salah 
satunya keterbatasan dalam interaksi dan penyampaian materi oleh dosen. 
Dari itu, pembelajaran daring dapat dianggap memiliki pelaksanaan yang mencukupi. Namun 
tentunya dapat ditingkatkan kembali, salah satunya pada interaktivitas dan efektivitas dalam 
penyampaian materi yang dilakukan tenaga pengajar. 
 
3.2. Penerapan Virtual Reality dan Gamification in Learning pada Pembelajaran Daring (dalam 
jaringan) 
Gamifikasi, yaitu penerapan unsur game design dalam dunia nyata untuk kegunaan yang bukan 
berorientasi game, bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan user pada aktivitas tertentu [18]. Dalam 
penggunaannya bersama teknologi Virtual Reality, dengan tujuan meningkatkan motivasi belajar dan 
ketertarikan siswa dalam pembelajaran, gamification in learning merupakan model pembelajaran yang 
diterapkan melalui media Virtual Reality. Dikarenakan pandemi ini, maka pembelajaran dilakukan 
secara daring, dengan arti pembelajaran sudah tidak bisa diterapkan menggunakan metode konvensional. 
Tidak menutup kemungkinan bahwa Virtual Reality dapat diterapkan untuk meningkatkan efektivitas 
pembelajaran daring ataupun luring (offline). 
Adapun dengan Virtual Reality, peserta didik dan tenaga pengajar terdorong untuk menuangkan 
kreativitas dan mempelajari kemampuan tambahan untuk merancang modul Virtual Reality. Melalui 
situs resmi Google Cardboard (yaitu salah satu teknologi Virtual Reality saat ini), disediakan suatu SDK 
khusus untuk perancangan modul Google Cardboard. SDK atau software development kit adalah tools 
khusus yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi untuk paket software, framework, platform 
hardware atau sistem komputer tertentu. [19] SDK yang digunakan untuk merancang modul Google 
Cardboard adalah Cardboard SDK. Melalui SDK ini, pengguna dapat merancang modul imersif nya 
tersendiri dengan beberapa fitur seperti motion tracking, stereoscopic serta user interaction melalui 
Jurnal Teknik Informatika Unika St. Thomas (JTIUST), Volume 06 Nomor 01, Juni 2021, pISSN : 2548-1916, eISSN : 2657-1501 
18 
tombol-tombol yang tersedia. [6] Melalui penjelasan pada situs resmi, Cardboard SDK cukup fleksibel 
dan versatile dalam pembuatan modul-modul. Melihat potensi dari suatu teknologi virtual reality, tim 
menerangkan beberapa modul yang dapat diterapkan dalam pembelajaran daring sebagai berikut. 
 
3.3. Model Kuis dan Ujian dengan Teknologi Virtual Reality 
Pada saat pembelajaran tidak dilakukan secara tatap muka atau secara online, bagian dari kegiatan 
belajar mengajar seperti ujian atau pengerjaan quiz masih tetap bisa dilaksanakan dengan memanfaatkan 
media online yang tersedia seperti ujian bisa dilakukan menggunakan google classroom dan sebagainya. 
Agar pembelajaran tidak terasa membosankan dan monoton, mengerjakan quiz online juga diharapkan 
dapat meningkatkan minat belajar bagi siswa serta mahasiswa. 
Cara yang dapat dilakukan termasuk dengan teknologi Virtual Reality dan kuis serta ujian 
merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang mudah untuk gamification in learning. 
Kuis dan ujian dapat menggunakan unsur game seperti pertandingan atau battle yang diselenggarakan 
secara kolektif dalam kelas melalui modul Virtual Reality. 
 
3.4. Modul Pembelajaran dengan Teknologi Virtual Reality 
Materi pembelajaran diberikan dan disesuaikan dengan tingkatan kelas dari setiap siswa. Materi 
pelajaran yang ditampilkan juga berasal dari buku-buku dan informasi yang sudah terbukti kebenarannya 
atau sudah valid. Penyampaian materi juga tentunya akan dikemas secara menarik dan unik agar para 
siswa lebih tertarik dan bersemangat untuk mengikuti pembelajaran. 
Teknologi Virtual Reality akan membantu siswa-siswi untuk visualisasi materi dan pada akhirnya 
berperan pada memori dan student engagement. Modul pembelajaran haruslah mampu memenuhi 
kebutuhan untuk masing-masing mata pelajaran/mata kuliah. Beberapa modul di antaranya. Fisika, 
Matematika, dan cabang ilmu pengetahuan alam lainnya. Virtual Reality akan menggandakan aspek 
imersif dalam pembelajaran online, yaitu adanya visualisasi pada setiap contoh soal, pengayaan, 
penerapan dalam kehidupan nyata, dan pembahasan soal. Praktikum juga dapat diterapkan melalui 
Virtual Reality dimana modulnya dapat diatur sedemikian rupa untuk menunjang keberhasilan praktikum 
tersebut. Bahasa Inggris dan cabang ilmu pengetahuan bahasa lainnya. Virtual Reality menopang 
kebutuhan praktik nyata untuk melatih empat kemampuan umum berbahasa yaitu membaca, menulis, 
mendengar, dan berbicara. Dengan modul yang dapat dirancang sesuai kreativitas penggunanya, maka 
praktik pembelajaran dapat disesuaikan menjadi lebih bervariasi, unik, dan menyenangkan. 
 
3.5. Model Kelas Luring (luar jaringan/offline) dalam Kelas Daring (dalam jaringan/online) 
Istilah pembelajaran daring dan luring muncul sebagai salah satu bentuk pola pembelajaran di era 
teknologi informasi seperti sekarang ini. Pembelajaran daring dilakukan tanpa tatap muka, dapat 
dilaksanakan dimanapun dan kapanpun melalui platform yang tersedia. 
Meskipun pembelajaran dilakukan secara daring peserta didik diharapkan dapat mengikutinya 
seperti pembelajaran tatap muka dengan cara peserta didik dan pengajar tetap melakukan komunikasi 
dengan baik, peserta didik juga harus aktif berdiskusi dengan pengajar dan teman lainnya saat 
pembelajaran daring berlangsung. Jika dalam suatu kelas dirasakan bahwa kondisi kelas Luring akan 
lebih kondusif, maka Virtual Reality dapat dipertimbangkan sebagai pilihan untuk meniru suasana kelas 
Luring dalam pembelajaran daring. 
 
3.6. Virtual Reality sebagai Media Presentasi 
Menurut hasil penelitian dari Ramdhan Dwi Ratriana, video pembelajaran berbasis VR 
memberikan dampak positif kepada siswa, siswa dengan mudah memahami materi yang ditayangkan, 
motivasi siswa terhadap kegiatan pembelajaran juga meningkat. Walaupun motivasi belajar setiap siswa 
berbeda tentang pembelajaran, hal ini berdasarkan kepada kecepatan respon siswa [20]. 
Maka untuk memaksimalkan penggunaan Virtual Reality, presentasi dalam kelas dan sebagai 
pelengkap tugas-tugas dapat menggunakan Virtual Reality. Dengan fleksibilitas yang dimiliki Virtual 




Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, berikut kesimpulan yang diperoleh. 
1. Penggunaan VR pada pembelajaran daring akan sangat berguna dan membantu para pendidik dan 
peserta didik karena metode pembelajarannya yang berbeda dan unik. Dengan Virtual Reality, 
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siswa-siswi dan tenaga pengajar terdorong untuk menuangkan kreativitas dan mempelajari 
kemampuan tambahan untuk merancang modul Virtual Reality. Melalui situs resmi Google 
Cardboard , disediakan suatu SDK khusus untuk perancangan modul Google Cardboard. SDK atau 
software development kit adalah tools khusus yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi 
untuk paket software, framework, platform hardware atau sistem komputer tertentu. Penyampaian 
materi juga tentunya akan dikemas secara menarik dan unik agar para siswa lebih tertarik dan 
bersemangat untuk mengikuti pembelajaran.  
2. Teknologi Virtual Reality akan membantu siswa-siswi untuk visualisasi materi dan pada akhirnya 
berperan pada memori dan student engagement. Modul pembelajaran haruslah mampu memenuhi 
kebutuhan untuk masing-masing mata pelajaran/mata kuliah. Praktikum juga dapat diterapkan 
melalui Virtual Reality dimana modulnya dapat diatur sedemikian rupa untuk menunjang 
keberhasilan praktikum tersebut. 
3. Model pembelajaran dengan Virtual Reality dan gamification in learning memiliki beberapa modul 
penerapan yaitu: model kuis dan ujian dengan penerapan Virtual Reality, Modul pembelajaran 
dengan Teknologi Virtual Reality, meniru suasana kelas luring dalam kelas daring, dan Virtual 
Reality sebagai media presentasi. 
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